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Resumo 


Este artigo apresenta o desenvolvimento de um projeto de design de superfície tendo como 
princípio a busca por referências da cultura material e iconográfica nacional, utilizando signos 
que sejam pertencentes à identidade brasileira. O projeto foi realizado a partir da pesquisa de 
referências visuais da iconografia da flora nativa do país e desenvolvido por meio da 
metodologia do design de superfície. O objetivo foi transpor signos que representem uma 
estética brasileira, com conteúdo simbólico, através do design de estamparia têxtil, aplicado 
em redes de descanso. 

Palavras Chave: design de superfície; identidade cultural; estamparia têxtil. 


Abstract 

This article presents the development of a surface design project, hased on the references 
search of national material and iconographic culture, using signs that are recognized as 
belonging to a brazilian identity. The project was realized based on the research of visucd 
references from the iconographic of native flora and developed through the methodology of 
surface design. The objective was to transpose signs that represent a brazilian aesthetic, with 
a symbolic content through the textile printing design, applied in hammocks. 
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Introdução 

O cenário mundial da globalização, que proporcionou rápidas mudanças nos sistemas 
produtivos, sociais, econômicos, mercadológicos e tecnológicos, ocorridas, sobretudo, a partir 
da década de oitenta e, de maneira mais enfática, na década de noventa, trouxe novas 
necessidades e perspectivas para o design brasileiro. 

Com a Pós-Modernidade, o modelo de globalização possibilitou, através dos avanços 
tecnológicos e informáticos da “era da informação”, uma modificação nos conceitos de tempo 
e espaço, com a redução significativa do tempo para a execução de tarefas e a diluição de 
fronteiras territoriais, anulando a percepção da distância entre regiões. Apesar dos progressos 
que essa nova maneira de compreender o tempo e o espaço trouxe, a globalização também 
“colocou em xeque as especificidades da cultura local, disseminou incertezas e promoveu 
radicais transformações no contexto comportamental” (MORAES, 2006, p. 191). 

Os consumidores, mais informados, tornaram-se também mais exigentes, procurando 
produtos que, além de satisfazerem suas necessidades, possuam características que os 
identifiquem com seus estilos de vida, que tragam prazer e bem-estar. Nesse sentido, a 
valorização do local, do que permite individualizar um produto em meio a uma massa de 
artefatos universais, globais, passa a adquirir grande importância como um fator de 
competitividade. O design brasileiro, nesta conjuntura, começa a ter como referência 
projetual, ainda que timidamente, as suas manifestações culturais - seu multiculturalismo - 
em uma busca de identidade, mesmo que essa identidade seja evidenciada por meio de uma 
cultura híbrida e plural, conforme aponta Moraes: 

É importante perceber que este modelo de globalização em curso traz, de forma 
acentuada, para dentro da Cultura do Design, elementos, códigos e conceitos de 
sentidos múltiplos, plurais, híbridos e sincréticos, mas, ao mesmo tempo, tende a 
valorizar o lado “sólido” (a essência) da cultura local [...]. O design neste contexto 
passa a ser entendido como metáfora de um conjunto de significados (conceitos) e 
de significância (valor), e tudo isto hoje passa a ser considerado ao se desenvolver 
um novo produto. (MORAES, 2006, p.192) 

Neste contexto, mediante a necessidade de desenvolvimento de um projeto de design 
de superfície para disciplina de mestrado acadêmico em design, no ano de 2009, surgiu o 
interesse em desenvolver uma coleção de estampas para redes de descanso, - um produto com 
forte ligação na produção artesanal brasileira, na história de países latino-americanos de 
povos indígenas e de grande aporte simbólico - renovando este produto por meio do design 
de superfície têxtil, com a criação de texturas visuais que tenham referências na iconografia 
da flora brasileira. O objetivo do projeto foi propor uma linha de redes de descanso 
produzidas industrialmente, diferenciadas por meio da estamparia, com relação aos similares 
no mercado, refletindo símbolos de uma identidade brasileira, tanto pelos signos utilizados, 
quanto pelas próprias características do produto. 

Métodos aplicados 

Essa pesquisa baseou-se nos métodos propostos por Bonsiepe (1984) para o design de 
produtos e nas etapas amparadas nos fundamentos do design de superfície, de acordo com 
Rütthschilling (2008), além de pesquisa bibliográfica - a respeito dos assuntos design, 
cultura, e identidade - e pesquisa de referências iconográficas. 

O desenvolvimento do projeto iniciou com a problematização, definindo o que seria 
desenvolvido, os objetivos do projeto, para que mercado, com que materiais e tecnologias. A 
seguir, passou-se para a etapa de análises, verificando a evolução histórica do produto e os 
similares existentes no mercado atualmente, comparando suas características, funções, 
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estruturas e materiais. A partir destas informações, definiu-se o conceito para o produto e 
realizou-se a pesquisa de referências iconográficas da flora brasileira, temática previamente 
definida, em função dos critérios de identidade cultural para o projeto. As etapas seguintes 
foram: geração de alternativas, com a realização de croquis para os motivos e os módulos 
utilizados no design de superfície; desenvolvimento dos sistemas de repetição; composição 
cromática; finalização e execução de modelos físicos e virtuais. 

Para as etapas referentes ao desenvolvimento do projeto, foram utilizados softwares 
gráficos vetoriais, bitmaps e softwares específicos para o design de superfície, da plataforma 
Nedgraphics, tais como: Color Reduction and Cleanning e Design and Repeat, disponíveis no 
Núcleo de Design de Superfície da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. 

Design de Superfície 

A relação do homem com as superfícies tem origem nas mais primitivas civilizações, 
que, para suprirem suas necessidades, inciaram a técnica da cestaria, por meio do 
entrelaçamento de galhos e gravetos, e, posteriormente, a tecelagem, com o uso de fibras 
vegetais. A ornamentação de superfícies também provém de datas remotas. A estamparia em 
algodão, por exemplo, já era realizada pelos indianos por volta de 3.000 ou 5.000 a.C. com o 
uso de cunhos - carimbos de madeira entalhada ou metal (MELLÃO, IMBRIOSI, 
KUBRUSLY, 2005). 

Entretanto, enquanto atividade projetual, com funções formais, funcionais, simbólicas 
e finalidades comerciais, o desenvolvimento de superfícies acompanha o surgimento do 
Design, que teve seu marco na Revolução Industrial. A indústria têxtil, novamente, serve 
como exemplo, visto que foi uma das pioneiras em termos de industrialização, substituindo 
artesãos por designers, que se diferiam por não mais criarem e executarem, mas apenas 
desenvolverem os padrões - as estampas - que seriam, então, primeiramente, transferidos por 
meio de blocos de madeira e cobre e, posteriormente, através de placas de cobre gravadas em 
cilindros - o que revolucionou a produção da época. 

Muitos destes primeiros designers de superfície eram artistas ou artesãos que passaram 
a criar desenhos e padrões para superfícies têxteis, cerâmicas, entre outras. Mas foi no século 
XX, com novas possibilidades tecnológicas e com o surgimento dos materiais sintéticos, que 
houve uma necessidade maior de diferenciar os artefatos e de conferir qualidades aos 
produtos para que se assemelhassem aos materiais naturais. Assim, a superfície passa, de fato, 
a ser percebida como um elemento projetual. 

A compreensão da superfície como um campo autônomo do design, muito embora 
esteja relacionada à forma, à matéria e ao processo produtivo de seu suporte, ainda é uma 
concepção recente. O termo Design de Superfície foi legitimado, no Brasil, como um campo 
do Design apenas em 2005, pelo CNPQ. 

De acordo com Rubim (2004) e Rüthschilling (2008), Design de Superfície é uma 
tradução de Surface Design , expressão da língua inglesa e que denomina a associação de 
profissionais americanos do setor, direcionada ao segmento têxtil 1 . Sua utilização tomou-se 
necessária para compreender diversas áreas como, por exemplo, o design têxtil e o cerâmico, 
campos que concentram grande parte da atuação de designers de superfície. 

Design de superfície é uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a criação e 
desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais, projetadas 
especificamente para constituição e/ou tratamentos de superfícies, adequadas ao 
contexto sócio-cultural e às diferentes necessidades e processos produtivos. 
(RÜTHSCHILLING, 2008, p.23) 


1 Surface Design Association, associação profissional americana fundada em 1977. 
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Conforme coloca a autora, o design de superfície pode ter a função de tratamento, de 
revestimento, e também pode constituir o próprio objeto, envolvendo produtos físicos e/ou 
virtuais. Em ambos os casos, a superfície é o primeiro contato do artefato com o usuário, o 
que configura seu caráter interativo, que poderá, por meio desta troca entre homem-objeto, 
adquirir novos significados. Este caráter cognitivo das superfícies, inicialmente tratado por 
Manzini (1993), é relatado também por Schwartz: 

Design de superfície é uma atividade projetual que atribui características perceptivas 
expressivas à Superfície dos objetos, concretas ou virtuais, pela configuração de sua 
aparência, principalmente por meio de texturas visuais, táteis e relevos, com o 
objetivo de reforçar ou minimizar as interações sensório-cognitivas entre o objeto e 
o sujeito. Tais características devem estar relacionadas às estéticas, simbólicas e 
práticas (funcionais e estruturais) dos artefatos das quais fazem parte, podendo ser 
resultantes tanto da configuração de objetos pré-existentes em sua camada 
superficial quanto do desenvolvimento de novos objetos a partir da estruturação de 
sua superfície. (SCHWARTZ, 2008, p. 146) 

Nesse sentido, o desenho projetual de uma superfície será responsável, em grande 
parte, pela troca de significados com o usuário, configurando-se como um elemento 
comunicativo do produto. Os significados simbólicos dependem, também, do contexto 
sociocultural e da capacidade do designer de identificar necessidades, requisitos, anseios e 
estilos de vida dos usuários e transpor, através de funções práticas e da estética do produto, 
signos que tornem o artefato um objeto de desejo e de identificação. 

O design de superfície têxtil, um dos segmentos de maior diversidade de aplicações e 
técnicas de produção no campo, que compreende essencialmente a tecelagem, a malharia, a 
tapeçaria e a estamparia, tem, nesta última, um exemplo da relevância da função simbólica: 
por meio da estética, de formas e cores, inseridas em um contexto sociocultural no tempo e no 
espaço, as estampas carregam consigo um repertório de significados que são capazes de se 
tornarem referências ou identidades para grupos sociais. “A influência sociocultural é um 
fator que define com precisão os motivos estampados no tecido, assim como os aspectos 
relacionados à etnia, costumes e tradições” (CHATAIGNIER, 2006, p.81). 

Design e Identidade Cultural 

A atribuição de significados a um produto está interligada com a cultura em que um 
signo é interpretado. A cultura é “um processo social de produção de significados (ideias, 
valores, crenças) capazes de manter ou transformar aspectos da nossa maneira de viver” 
(SANTOS, 2005, p. 15). 

Nesse sentido, os artefatos, enquando portadores de valores, ideias e de referências a 
materiais e tecnologias situados no tempo e no espaço, podem ser considerados produtos 
culturais, que: 


[...] também se transformam, acompanhando as modificações nos valores e nas 
práticas sociais. De acordo com as transformações na sociedade, alguns artefatos 
deixam de ser usados e desaparecem, outros vão sendo atualizados conforme novas 
necessidades, novas maneiras de pensar, de agir e novas tecnologias disponíveis. 
Assim sendo, tanto os próprios artefatos, quanto os seus significados podem ser 
alterados com o passar do tempo. Logo, os artefatos precisam ser considerados como 
fenômenos situados cultural e historicamente. (SANTOS, 2005, p.29) 

Um artefato possui referências da forma e do contexto em que foi produzido - 
tecnologia e cultura. O produto, ao entrar no mercado, “passa a ser um elemento de 
comunicação [...]. Assim, o produto, além das funções prática, estética e de uso, tem a função 
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significativa. O produto difunde valores e características culturais [...]” (NIEMEYER, 2009, 
P-18). 

Um signo, segundo Pierce 2 , é algo que representa alguma coisa para alguém em um 
contexto. Um signo pode estabelecer referências simbólicas, ou seja, representações 
estabelecidas culturalmente, por meio de uma convenção. Assim, o significado de um símbolo 
é interpretado mediante o contexto sociocultural no qual está inserido. Este contexto, 
composto pelos signos, símbolos linguísticos, artefatos, costumes e pelas características do 
espaço territorial é o que, principalmente, forma uma identidade; ou seja, a soma dos 
elementos que compõem uma determinada cultura é responsável pela identidade local 
(BARROSO, 1999). 

Assim, com a globalização, conforme Barroso (1999), a cultura de um país, 
representada por meio de elementos em um produto, agrega um diferencial competitivo 
estratégico, à medida que proporciona ao artefato um caráter de individualidade, de 
diferenciação e identidade. 

A formação do design brasileiro, que teve sua base no modelo racional-funcionalista 
com o início da primeira instituição oficial de ensino, na década de sessenta, de acordo com 
Moraes (2006), dificultou a inserção de ícones da cultura brasileira em seus artefatos 
industriais. Entretanto, cabe ressaltar também que, devido à vasta região territorial e à 
formação de uma sociedade tão heterogênea como a brasileira, há uma dificuldade nata em 
buscar uma identidade única nacional para o design. 

Porém, sobretudo a partir das duas últimas décadas, justamente essa diversidade 
nacional é que vem se configurando como um promissor diferencial competitivo para os 
produtos brasileiros. A interação entre culturas de origens diversas no Brasil, conforme aponta 
Moraes, 


[...] promoveu renovações mais velozes que sua institucionalização como um 
modelo único. Isto é: este fenômeno ocorrido no design brasileiro, fruto da sua 
multiculturalidade e das suas micro-contradições, não lhe conferiu, por fim, valores 
simbólicos e icônicos estáticos, mas fluídos e renováveis. Estes aspectos [...] 
apresentam-se hoje, após décadas de amadurecimento do design local, como 
relevante riqueza e potencial diferencial competitivo. (MORAES, 2006, p.256) 

O design brasileiro parece já ter despertado para a construção deste diferencial 
competitivo, amparado na multiculturalidade, que não necessita, obrigatoriamente, de uma 
unicidade nacional, mas de valores, conceitos e símbolos que sintetizem e representem essa 
pluralidade em produtos da cultura material brasileira. O design, nesse sentido, auxilia no 
processo de interação e mediação entre o global e o local, a tradição cultural e a tecnologia, 
conferindo produtos - artefatos, gráficos ou virtuais - com identidade e valor agregado. 

A busca por agregar valor a produtos, fortalecendo e estimulando a identidade local, 
é um forte impulsionador do investimento em design. Especialmente para economias 
emergentes, que anseiam posicionar-se de forma competitiva, o design representa 
um catalisador da inovação e da criação de uma imagem positiva ligada ao território, 
a seus produtos e serviços. (Krucken, 2009, p.43) 

Sendo assim, o desenvolvimento de um produto que se proponha a representar uma 
identidade cultural deve fazer uso de elementos que o reportem ao seu território ou ao estilo 
de vida, a elementos de identificação, dos grupos sociais aos quais o produto se destina, pois, 


2 Charles Sanders Pierce (1983-1924): é considerado o “pai” da semiótica; um dos fundadores do pragmatismo, origem da 
semiótica como utilizada atualmente. 
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conforme Barroso (1999), o sentimento de pertença de um indivíduo não está associado 
apenas à sua origem territorial, mas também às suas escolhas, suas opções individuais feitas 
ao longo do tempo. 

A fim de identficar tais elementos que constituem o repertório de uma determinada 
cultura, a pesquisa de referências para a formação de um “acervo” visual revela-se uma 
importante ferramenta. Para tanto, segundo Barroso, a fim de facilitar a organização deste 
acervo de referências, a cultura material pode ser dividida em quatro níveis: 1) arte e 
arquitetura; 2) artefatos; 3) folclore e 4) iconografia da fauna e flora (BARROSO, 1999). A 
presente pesquisa valeu-se do último nível, a iconografia da flora brasileira, para o 
desenvolvimento do projeto. 

O Projeto Redes - Brasil Florescente 

O projeto Brasil Florescente inciou com a definição do problema a ser solucionado, 
identificando o que seria desenvolvido, o mercado destinado, os materiais e as tecnologias 
necessárias. Assim, definiu-se o desenho de uma coleção de redes de descanso, cujo 
diferencial estaria no design de superfície têxtil, por meio da estamparia. Os produtos são 
destinados a consumidores/usuários com um estilo de vida Unique & Universal 3 , ou seja, ao 
mesmo tempo único e universal, adeptos à perspectiva de global e local, no qual o valor da 
localização territorial está associado com o crescimento e a dinâmica de um estilo de vida 
global. São consumidores partidários a produtos que se destacam por suas referências e 
tradições culturais, mas que se modernizam, se renovam com o tempo, mantendo suas 
características identitárias. O material definido para o produto é o algodão, devido à sua 
origem natural e suas propriedades, que conferem sensação e percepção de conforto. 
Inicialmente, o processo produtivo a ser utilizado é a estamparia digital, entretanto, os 
desenhos devem utilizar até seis cores em sua paleta e serem compostos a partir de módulos 
em repetição contínua, a fim de permitirem a impressão através da serigrafia por cilindros. 

Com base nestas definições, realizaram-se as análises, a partir dos métodos propostos 
por Bonsiepe (1984), (i) histórica - diacrônica -, verificando a origem e evolução do produto 
- redes -, e (ii) sincrônica, estudando as funções, estruturas, materiais e diferenciais dos 
produtos similares encontrados no mercado. De fato, concluiu-se que a estamparia é um 
diferencial para estes artefatos, visto que a maioria das redes encontradas tem os desenhos de 
suas superficies formados pela própria tecelagem, com estruturas simplificadas. 

A partir destas informações, foi executada a etapa de desenvolvimento do projeto, 
definindo o conceito do produto: transpor elementos de uma identidade brasileira, a partir da 
iconografia da flora nativa, trabalhando com a diversidade, com intensidade de cores e 
contrastes, representando o contato com a natureza, tropicalismo, descanso e conforto. As 
estampas para as redes se propunham a representar estes conceitos utilizando desenhos 
expressionais, formas orgânicas, com uma paleta de cores vibrantes, fora dos padrões 
clássicos utilizados em grande parte de móveis e artigos de decoração, aproximando-se mais 
da linguagem visual da estamparia de moda contemporânea, pós-moderna. 

É verdade que, na sua estranha coerência de ter como referência um ideal múltiplo e 
plural, o pós-modernismo valeu-se de signos e ícones do passado que, porém, 
interagiam-se com aqueles do presente, propondo novas alternativas estéticas e 
novas formas de expressão comportamental, e tornando, por fim, o movimento um 
verdadeiro laboratório de novas linguagens e de novos comportamentos. Assim é 


3 Uma das áreas macros que representam tendências mundiais, identificada no Programa MindStyle - uma matriz conceituai 
formada com base em pesquisas de campo e de escritório, a partir da qual são formadas relações que estabelecem indicações 
para cenários futuros, associando indivíduos, sociedades e culturas por meio do de estilos de pensamento. (DALPA, 2009, 
P-16) 
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que a cultura múltipla pós-moderna se origina e se desenvolve. (MORAES, 2009, 
p.149) 

A etapa seguinte foi a pesquisa das referências iconográficas da flora brasileira, 
conforme sugere Barroso (1999), e a seleção dos signos a serem utilizados, representando 
duas espécies nativas: orquídea e flor de maracujá. O desenvolvimento continuou com a 
criação de painéis semânticos (Figs. 1 e 2), representando os ícones a serem trabalhados e o 
estilo desejado para as estampas, seguindo com a geração de alternativas para os motivos 
(elementos formais que compõem o módulo), a partir de croquis. 



Figura 1: painel semântico orquídeas 



Figura 2: painel semântico flor de maracujá 


Os motivos foram gerados a partir de desenhos expressionais, de observação e 
expressão da autora, selecionados e digitalizados para o tratamento das imagens e vetorização 
das mesmas, utilizando softwares bitmap e vetoriais. Os módulos foram então desenvolvidos, 
definindo seu tamanho de acordo com a largura total do tecido, estabelecendo assim a escala 
em um sistema de repetição. Para o desenho das orquídeas, o módulo foi estipulado em 
70cmx70cm, com seu sistema de repetição deslocado verticalmente em 50% da área do 


9° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design 






Design de superfície: cultura iconográfica como referência para a estamparia têxtil 


módulo. Com o deslocamento dos módulos no sistema de repetição, consegue-se, em geral, 
uma melhor fluência visual dos motivos estampados, dificultando a percepção da localização 
do módulo repetido. O desenho das flores de maracujá teve seu módulo definido em 
70cmx32cm, em um sistema de repetição lado a lado, sem deslocamento vertical ou 
horizontal. Para a compreensão dos termos utilizados em projetos de design de superfície, 
convém especificar: 


Módulo é a unidade da padronagem, isto é, a menor área que inclui todos os 
elementos visuais que constituem o desenho. A composição visual dá-se m dois 
níveis: depende da organização dos elementos ou motivo dentro do módulo e de sua 
articulação entre os módulos, gerando o padrão, de acordo com a estrutura de 
repetição, ou rapport. (RÜTHSCHILLING, 2008, p.64) 

Repetição: o mesmo que repeat em inglês e rapport em francês. A noção de 
“repetição” no contexto do design de superfície, é a colocação dos módulos nos dois 
sentidos, comprimento e largura, de modo contínuo, configurando o padrão. [...] 
chama-se “sistema” a lógica adotada para a repetição, ou seja, a maneira pela qual 
um módulo vai se repetir a intervalos constantes. (RÜTHSCHILLING, 2008, p.67) 

Os sistemas de repetição - ou rapport - são estrurados a partir de uma malha - ou grid 
- que também auxiliam a relacionar o módulo com o formato da superfície (SCHWARTZ, 
2008) e a composição total na área definida. 



Figura 3: croquis para os motivos - orquídeas. 
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Figura 4: croquis para os motivos - flor de maracujá 



Figura 5: contrução do módulo e definição do rapport 


A etapa seguinte no desenvolvimento do projeto foi a composição cromática (Fig. 
6), com a geração das paletas principais (até seis cores), a aplicação nos módulos e a 
composição dos padrões (Figs. 7 e 8). Também foram geradas variações de cores, com duas 
paletas extras para cada estampa. 



Figura 6: paleta principal - orquídeas 
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Figura 7: módulo final - orquídeas 



Figura 8: padrão Brasil Florescente - Orquídeas 



Figura 9: padrão Brasil Florescente - Flor de Maracujá 


Com a finalização dos padrões, as estampas foram aplicadas em simulação de três 
dimensões e foram executados os modelos físicos, em papel para verificação da escala natural 
das estampas e em tecido para avaliação sobre o material especificado no projeto. Os modelos 
em três dimensões foram simulações pré-existentes, utilizados apenas para fins acadêmicos e 
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não tendo como objetivo a forma definitiva do produto, mas a verificação dos padrões 
aplicados e a simulação das escalas estabelecidas. 



Figura 10: simulação virtual 1 




Figura 11: simulação virtual 2 

Para fins de experimento, também foram simulados modelos virtuais de cadeiras, com 
o objetivo de verificar uma possível ampliação do uso dos padrões para outros produtos, em 
interiores, móveis e decoração. Este projeto, iniciado e concluído no segundo semestre de 
2009 para discipina de mestrado acadêmico em design, segue em continuidade como pesquisa 
independente, com o desenvolvimento de novas padronagens utilizando referências de outras 
espécies da flora brasileira e o desenho da forma do produto, além das superfícies têxteis 
projetadas. 

Conclusão 

O projeto acadêmico Brasil Florescente apresentou resultados positivos com relação à 
proposta inicial do trabalho, cujo objetivo principal definido foi utilizar referências icônicas 
que propiciassem um caráter de identidade brasileira às estampas desenvolvidas. 

Os métodos utilizados, baseados em métodos de design de produto e de design de 
superfície, amparados ainda por técnicas de pesquisa de referências da cultura material do 
país, foram determinantes para o controle das etapas projetuais e para o resultado final obtido. 
A inserção da pesquisa iconográfica, conforme sugerida por Barroso (1999), é uma técnica 
importante para o desenvolvimento de produtos e/ou superfícies que tenham como propósito 
utilizar elementos de identidade cultural. Estas pesquisas da cultura material para busca de 
referências visuais e conceituais não são apresentadas nas metodologias gerais de design 
industrial como a utilizada no projeto, com base em Bonsiepe (1984). Assim, essa inserção 
nos métodos gerais, a fim de desenvolver produtos e superfícies que promovam uma 
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identidade brasileira, foi um diferencial positivo, que permitiu a valorização de uma estética 
amparada em elementos regionais - nacionais - aplicados em produtos industriais. 

Embora o projeto tenha sido iniciado a partir de uma demanda acadêmica, seu 
resultado permite a aplicação industrial tanto em séries limitadas, por meio da estamparia 
digital, quanto em alta escala, por meio da estamparia rotativa por cilindros, visto que as 
estampas foram concebidas de modo modular, adequados às medidas padrões de cilindros e 
tecidos, além da utilização máxima de seis cores nos desenhos. 

Como desdobramentos futuros, há a continuidade do projeto especificado, com o 
design do produto rede e de novos padrões para sua superfície, e também a possibilidade de 
aplicação dos métodos utilizados para o desenvolvimento de outros projetos em design de 
superfície e/ou outros campos do design, visto que a produção industrial em grande escala 
ainda apresenta poucos resultados em termos de produtos gerados com este pensamento 
projetual, dado o potencial de produção de artefatos que valorizem as referências culturais do 
país. Uma das dificuldades para isso é encontrar, em meio a uma cultura híbrida e plural, 
referências que estejam na raiz sociocultural e que sejam percebidas como tal. Para tanto, é 
necessário pesquisa e imersão no assunto, além de compreensão dos estilos de vida dos 
grupos para os quais se está projetando. 

No caso deste projeto apresentado, foram usadas referências icônicas da flora 
brasileira, mas também valores e conceitos que buscam a formação de uma referência 
simbólica de brasilidade, tanto pelo estilo de vida e associações que o próprio produto reporta, 
quanto pelo conceito do Desenho - incluindo linguagem, formas, cores e composição. 

O desenvolvimento de produtos que reportem à cultura nacional, que proporcionem 
associações simbólicas, emoção e bem-estar aos indivíduos é uma tarefa tão necessária quanto 
dispendiosa e desafiadora, que pode valer-se, a seu favor, da multiculturalidade brasileira 
como uma estratégia para a competitividade do país. 
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